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Pembelajaran adalah kegiatan yang sangat penting dilakukan oleh seorang pelajar. 
Namun, pada masa pandemic COVID-19 kegiatan pembelajaran harus dilakukan 
secara online karena ketidakmungkinan kegiatan pengajaran di sekolah. Meskipun 
kegiatan pembelajaran secara online telah terjadi selama beberapa bulan, masih 
banyak murid dan guru yang memiliki beberapa kendala. Murid tidak bisa 
memfokuskan diri untuk belajar dan malah bermain gadget. Murid juga merasa 
stress dan bosan selama berada di rumah. Sedangkan guru membutuhkan fasilitas 
dan media tambahan untuk bisa melakukan pengajaran pada murid.  Sehingga 
dibutuhkan sebuah media alternatif yang bisa membantu kegiatan pengajaran 
yang dilakukan oleh guru. Media yang dibutuhkan harus menarik, menyenangkan, 
memiliki konten pembelajaran didalamnya, dan tidak bersifat online. Menurut 
wawancara yang dilakukan board game adalah media yang tepat dalam 
penyelesaian permasalahan ini dan berdasarkan studi kasus pelajaran matematika 
adalah pelajaran yang paling sulit dilakukan oleh murid. Boardgame dirancang 
untuk menjadi media alternatif pembantu kegiatan pengajaran matematika pada 
anak kelas 2 sekolah dasar. Boardgame diharapkan bisa membantu anak untuk 
melepas stress dan membantu guru dalam mengasah kemampuan anak dalam 
pelajaran matematika.  





Learning is an activity that is very important for a student. However, during the 
COVID-19 pandemic, learning activities had to be done online because of the 
improbability of teaching activities in schools. Even though online learning 
activities have been going on for several months, there are still many students and 
teachers who have some issues. Students cannot focus on learning and only play 
gadgets instead. Students also feel stressed and bored while at home. Meanwhile, 
teachers need additional facilities and media to be able to teach students. So that 
we need an alternative media that can help teaching activities carried out by 
teachers. The media needed to be interesting, fun, have learning content in it, and 
not carried online. According to interviews conducted, boardgame is the right 
medium for solving this problem and based on case studies mathematics is the 
most difficult subject for students to do. Boardgame is designed to be an 
alternative media to assist mathematics teaching activities in grade 2 elementary 
school children. Boardgame is expected to help children relieve stress and help 
teachers hone children's abilities in math lessons. 
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